























































































































































催されるモ ターー ショー では、各メー カー が社運を賭けてコンセプ
トカー を展示するが、これもまた「量産されない未来の提示」であ
る。近年のコンセプトカー はSF映画顔負けの未来感を身にまとい、
「エンター テインメント・モ ビール」としてショー を盛り上げる。
米国カリフォルニアにあるArtCenter College of Designでも、
ハリウッドに近い土地柄もあってか、2008年には「エンター テインメ
ントデザインコース」が設定され、新しいキャラクター や世界観、コ
ンセプトデザインをビジュアライズするスキルをベ スーにストー リー テ
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　ブログ：「クルマは「顔」で勝負する」 三橋慎一著






また同氏によると「ア トートイ」の世界では、コレクター がメー カー
やサプライヤーになることも多いそうで、コアな興味や知識がビジ
ネスに活かされる世界という点で、専門分野に造詣が深いプロ
デューサー資質を問うエンター テイメントデザインビジネスの実践
的な一例と言える。
日本には「ゆるキャラ」と呼ばれるキャラクター デザインの世界が
あり、地域創生を発端に公認・非公認含め様 な々ジャンルに多くの
マスコットが生み出されている。いかにもデザイナーが腕を振るっ
たと思われる洗練された意匠のキャラクター に加え、素人感溢れ
るキャラクター ながら独自の世界観や芸風、ペットフレーズを伴う
発言などで、もはや地域創生とは別次元で関連グッズやイベント
への出演をこなし、年間の経済波及効果が8000億円ともいわれ
る「ふなっしー」の様なタレント並みのファンを持つビッグビジネスと
しての成功例もある。これらは、キャラクター デザインでありながら、
単純なモノの意匠では無く、アイデアと企画、世界観をトー タルに
プロモ トーする独自のエンター テイメントビジネスとも言え、サブカル
で培った日本ならではのアプロー チが開花した例ではないかと感
じる。フィギュアやキャラクター デザインの世界はほんの1例に過
ぎないが、これに留まらず、日常に「楽しさ」をもたらし、生活を豊か
なものにする企画を考えプロデュースしていく「エンター テイメント
デザイン」は、その「デザインジャンル」としての側面でも、かつての
SF映画や空想ドラマに登場する乗り物や道具だけでなく、時代
に合わせた新しい展開をみせている。
【美術・芸術系大学の使命】
「ものづくり」という人間の根源的な欲求の中で、自由な表現を
許し、感情や心の機微に影響するア トーや、問題解決や実利と娯
楽を備えるデザインが社会に果たす役割が大きいことは言うまで
も無く、「アクティブラー ニング」なる取り組み以前から、右脳と左脳
をバランス良く使い、自由な発想をベースに実際に手を動かし、自
らの強い意志でそれを表現することが前提の美術・デザイン系大
学教育の意義は今後益々重要になると考えられる。
アメリカではオバマ政権下の2012年に、今後4年間で1000カ
所の学校に3Dプリンター やレーザー加工機などの工作機器を完
備した工作室を設けるプロジェクトを立ち上げている。明らかにこ
れらは、従来の様な技術職人に代表される工場労働者を育成す
る為の「工作」を学ぶものでは無く、アイデアを簡易に具現化する
ことが新しいビジネスに結びつくことを背景とした、新世代のシステ
